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1.1 Latar Belakang 
Mata pelajaran komputer dan jaringan dasar merupakan salah satu mata 
pelajaran produktif pada kompetensi keahlian Teknik Komputer dan Jaringan 
(TKJ) SMK Bina Putera Subang. Tujuan mata pelajaran jaringan dasar untuk 
membentuk peserta didik memiliki dasar dalam pengetahuan tentang 
penggunaan protokol pengalamatan dalam jaringan, perangkat keras jaringan 
yang sesuai dengan kebutuhan, dan aplikasi jaringan pada sistem operasi 
komputer.  
Berdasarkan hasil studi lapangan melalui penyebaran angket pada siswa dan 
wawancara guru mata pelajaran komputer dan jaringan dasar di SMK Bina 
Putera Subang jurusan Teknik komputer dan jaringan (TKJ) kelas X  didapat 
hasil bahwa metode pembelajaran yang digunakan oleh  guru adalah ceramah 
dan mengguanakan media pembelajaran powerpoint, metode tersebut dinilai 
kurang efektif digunakan pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar 
sehingga menyebabkan siswa kurang memahami materi. Siswa menyatakan 
kurangnya media pembelajaran yang menarik dan kurangnya perangkat untuk 
dipelajari menjadi hambatan dalam proses pembelajaran dengan jumlah respon 
sebanyak 55% dari jumlah total sebanyak 26 responden keterbatasan media 
pembelajaran dan alat menjadi masalah yang dihadapi siswa. Masih ada siswa 
yang belum bisa membedakan peralatan jaringan dikarnakan guru kesulitan 
dalam membawa peralatan tersebut kedalam kelas karna tidak tersedianya 
perangkat tersebut. Oleh sebab itu diperlukan metode pembelajaran dan media 
pembelajaran untuk mengatasi permasalahan tersebut. 
Salah satu kemampuan yang penting dalam mata pelajaran komputer dan 
jaringan dasar ialah menguasai peralatan-peralatan jaringan, sehingga nantinya 
siswa pada saat melakukan sebuah praktek untuk merancang sebuah jaringan 
dengan menggunakan alat-alat yang sesuai dengan kebutuhan. Maka dari itu, 
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diperlukan metode pembelajaran yang mendukung meningkatkan ranah 
kognitif siswa dengan menggunakan media pembelajaran yang mudah dan 
terjangkau pula oleh siswa. 
 
Gambar 1. 1 Nilai Materi Peralatan Jaringan Siswa 
Dapat dilihat pada gambar 1.1 Kelas X TKJ pada tahun ajaran tahun 2019/2020 
rata-rata nilai peralatan jaringan adalah adalah 57 dan pada tahun ajaran 
2020/2021 rara-rata adalah nilai 61. Berdasarkan nilai tersebut, kognitif peserta 
didik pada materi masih belum memenuhi pencapaian pembelajaran. Dalam 
upaya meningkatkan kognitif peserta didik, salah satu metode pembelajaran 
yang dirasa tepat adalah metode pembelajaran demonstrasi. 
Menurut (Ginting, 2012) metode pembelajaran adalah cara atau suatu pola 
yang khas dalam memanfaatkan berbagai prinsip dasar pendidikan serta 
berbagai teknik dan sumberdaya terkait lainnya agar terjadi proses 
pembelajaran pada siswa Dapat disimpulkan bahwa metode pembelajaran 
adalah cara tahapan yang ditempuh dalam rangka memberikan sebuah 
pemahaman kepada siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran. Metode 
demonstrasi yaitu metode mengajar dengan cara memperagakan suatu barang, 
kejadian, aturan, dan urutan melakukan suatu kegiatan, baik secara langsung 
maupun melalui penggunaan media pengajaran yang relevan dengan pokok 
bahasan atau materi yang akan disajikan (Rohendi, Sutarno, & Ginanjar, 2010). 
Dengan demikian, metode demonstrasi dalam hal ini merupakan metode 
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dengan menggunakan media atau alat peraga dalam menyampaikan materi 
pelajaran kepada siswa. Dalam pelaksanaan metode demonstrasi, guru harus 
menyesuaikan alat peraga atau media yang digunakan dengan materi yang akan 
sampaikan kepada siswa, ini bertujuan agar tidak menimbulkan persepsi yang 
berbeda dengan apa yang diharapkan dalam tujuan pembelajaran.  
Berdasarkan hasil penelitian mengenai efektivitas penggunaan metode 
pembelajaran demonstrasi pada mata pelajaran keterampilan komputer dan 
pengelolaan informasi di SMK (Rohendi, Sutarno, & Ginanjar, 2010) 
berdasarkan data hasil pretest dan posttest kelas eksperimen, maka diperoleh 
selisih nilai 26.87 dan selisih nilai pretest dan posttest untuk kelas kontrol 
sebesar 7,96. Setelah dilakukan penghitungan pada kelas eksperimen diperoleh 
rata-rata indeks N-Gain sebesar 0,64. Sedangkan pada kelas kontrol diperoleh 
rata-rata indeks N-Gain sebesar 0,09. Hal ini dapat diartikan kemampuan siswa 
pada kelas yang menggunakan metode pembelajaran demonstrasi lebih baik 
dari kelas konvensional, perbedaan dan hal ini diperkuat dengan penghitungan 
N-Gain. Melalui penghitungan angket, proses pembelajaran menggunakan 
metode demonstrasi terbukti efektif digunakan karena siswa mendapatkan 
gambaran tentang materi yang diajarkan melalui media yang digunakan. 
Berdasarkan hasil penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa dengan 
menggunakan metode demonstrasi dalam proses belajar mengajar dapat 
meningkatkan hasil belajar, dan pengetahuan yang mencangkup ranah kognitif. 
Oleh sebab itu disarankan untuk mengimplementasikan metode demonstrasi 
dalam kegiatan pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar, terutama ranah 
kognitif siswa. 
Selain itu dalam proses pembelajaran dibutuhkan multimedia pembelajaran 
sebagai teknologi untuk membantu proses pengajaran agar proses pembelajaran 
dikelas menjadi lebih menarik. Untuk meningkatkan proses pembelajaran 
tersebut dibutuhkan cara penyajian materi tidak hanya disampaikan dalam 
bentuk suara, melainkan dalam bentuk gambar, video, animasi, dan bentuk 
lainya yang lebih bervariasi sehingga menimbulkan motivasi siswa. Computer 
Technology Research (Munir, 2012) menyatakan bahwa orang hanya mampu 
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mengingat 20% dari yang dilihat dan 30% dari yang didengar. Tetapi orang 
dapat mengingat 50% dari yang dilihat dan didengar dan 80% dari yang dilihat, 
didengar dan dilakukan sekaligus. Maka dari itu untuk membantu mengingat 
pembelajaran dengan lebih baik diperlukan multimedia pembelajaran, hal ini 
sejalan dengan pendapat (Munir, 2013) bahwa multimedia pembelajaran adalah 
salah satu pilihan bidang pendidikan dalam pembelajaran modern berbasis 
komputer. Oleh karna itu dibutuhkan suatu cara atau metode yang inovatif yang 
dapat membantu memudahkan siswa untuk bisa mengeksplorasi lebih jauh 
mengenai konsep-konsep yang harus dipahami dalam materi tersebut dalam hal 
ini materi peralatan jaringan. Salah satu metode yang paling mendukung siswa 
bisa mengeskplorasi adalah dengan menggunakan multimedia interaktif. 
(Daryanto, 2010) dalam bukunya menjelaskan multimedia interaktif adalah 
suatu multimedia yang didalamnya terdapat alat untuk mengontrol yang dapat 
dioperasikan oleh pengguna sehingga pengguna dapat memilih sendiri apa yang 
dia inginkan untuk proses selanjutnya. Adapun proses pembelajaran diartikan 
sebagai sebuah proses penciptaan lingkungan yang memungkinkan terjadinya 
sebuah proses belajar. Dari uraian diatas tadi apabila kedua pengertian tersebut 
digabungkan maka multimedia pembelajaran interaktif adalah sebuah aplikasi 
atau multimedia yang bisa digunakan dalam proses pembelajaran dioperasikan 
oleh pengguna dalam hal ini adalah siswa sesuai dengan yang dikehendakinya. 
Kemudian pemilihan teknologi yang digunakan dalam pengembangan 
multimedia harus diperhatikan karna teknologi yang digunakan harus 
terjangkau serta dimiliki oleh masing-masing siswa. Melihat dari hasil angket 
siswa dimana 100% siswa memiliki smartphone dengan rincian 96% berbasis 
android dan 4% berbasis iOS. Didapat fakta bahwa seluruh siswa memiliki 
smartphone maka sudah seharunya guru memanfaatkan smartphone sebagai 
media pendukung pembelajaran. Media berbasis teknologi genggam atau 
smartphone cukup menjanjikan independensi waktu dan tempat, penggunaan 
pembelajaran dengan menggunakan perangkat smartphone juga membantu 
meningkatkan motivasi belajar siswa (Sonego, 2016). 
Augmented reality merupakan salah satu teknologi yang dapat 
diimplementasikan oleh smartphone. Augmented reality sendiri adalah sebuah 
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istilah untuk lingkungan yang menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual 
serta dibuat oleh komputer sehingga batas antara keduanya menjadi sangat tipis 
(Pamoedji, Maryuni, & Sanjaya, 2017). Penggabungan tersebut berupa benda 
maya dua dimensi maupun benda maya tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata 
dalam waktu nyata atau real time (Reodavan, 2018). Pada penelitian 
sebelumnya telah dikembangkan model pembelajaran berbasis augmented 
reality pada materi perangkat keras pengakses internet dengan hasil kesimpulan 
media pembelajaran menggunakan teknologi augmeted reality mendapatkan 
penilian sangat baik dengan persentase penilian sebesar 84,18% oleh siswa. 
(Fahdiyansyah, 2014). Selain itu, dukungan kognitif dan kemampuan 
penanganan pada media pembelajaran berbasis augmented reality, 
meningkatkan kapasitas peserta didik dalam menyelesaikan masalah 
pembelajaran (Fleck & Simon, 2013). Adapun penelitian lain yang telah 
dilakukan yaitu aplikasi augmented reality untuk pengenalan perangkat jaringan 
komputer berbasis android sebagai media pembelajaran interaktif yang dapat 
membantu siswa memahami materi dengan tampilan seolah-olah siswa dapat 
melihat peragkat-perangkat keras secara nyata. Dari penelitan tersebut 
menunjukan dampak yang positif dimana kontribusi media pembelajaran ini 
dapat membantu mereview materi sebesar 40% yang telah diajarkan oleh guru, 
serta membantu untuk memvisualisasikan cara keja dan juga jenis perangkat 
keras komputer sebesar 45% dan secara keseluruhan aplikasi ini sangat sesuai 
dengan materi komputer dan jaringan (Sigit, Setiawadhana, Ahmad, 2016). 
Dengan digunakannya teknologi augmented reality di dunia pendidikan dapat 
meningkatkan kualitas belajar siswa dan juga motivasi belajar siswa. Dengan 
teknologi augmented reality diharapkan dapat mengatasi masalah bagi sekolah 
yang kekurangan sarana peralatan jaringan komputer. Siswa dapat mempelajari, 
mengamati peralatan jaringan dalam bentuk virtual.   
Dengan adanya metode demonstrasi dibantu dengan media pembelajaran 
berbasis augmented reality ini diharapkan dapat membantu guru mengatasi 
permasalahan sarana dalam pembelajaran materi peralatan jaringan komputer. 
Multimedia pembelajaran berbasis augmented reality menggunakan metode 
demonstrasi ini juga diharapkan dapat meningkatkan ranah kognitif siswa.  
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Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penelitian yang akan dilaksanakan 
berjudul “Rancang Bangun Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality 
Menggunakan Metode Demonstrasi Untuk Meningkatkan Kognitif Siswa Pada 
Mata Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar di SMK”. 
 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah pada 
penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana merancang multimemedia pembelajaran berbasis augmented 
reality menggunakan metode demonstrasi pada materi peralatan jaringan 
komputer?  
2. Bagaimana pengaruh multimedia pembelajaran berbasis augmented 
reality menggunakan metode demonstrasi terhadap peningkatan kognitif 
siswa pada materi peralatan jaringan komputer?  
3. Bagaimana tanggapan siswa terhadap multimedia pembelajaran berbasis 
augmented reality menggunakan metode demonstrasi pada materi peralatan 
jaringan komputer ? 
 
1.3 Batasan Masalah 
Dalam melakukan penelitian penulis perlu membuat ruang lingkup 
permasalahan agar hal yang akan diteliti tidak meluas ke arah yang lain, 
maka perlu diadakan suatu batasan masalah sebagai berikut : 
1. Materi yang akan diteliti terbatas pada materi peralatan jaringan 
komputer. 
2. Multimedia pembelajaran berbasis augmented reality menggunakan 
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3. Untuk meneliti peningkatan ranah kognitif dilihat dari hasil 
perbandingan nilai pretest dan posttest. 
 
1.4 Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dilakukanya penelitian 
ini adalah sebagai berikut : 
1. Merancang dan menghasilkan multimedia pembelajaran berbasis 
augmented reality menggunakan metode demonstrasi pada materi 
peralatan jaringan. 
2. Menganalisis tanggapan siswa selaku pengguna multimedia 
pembelajaran berbasis augmented reality ini. 
3. Mengukur peningkatan kognitif siswa pada materi peralatan jaringan 
komputer setelah menggunakan multimedia pembelajaran berbasis 
augmented reality ini. 
 
1.5  Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat, baik bagi Lembaga 
Pendidikan seperti sekolah, siswa dan juga guru atau tenaga pendidik. 
Manfaat tersebut antara lain sebagai berikut:  
a. Bagi Siswa 
Bagi siswa media pembelajaran berbasis aaugmented reality ini dapat 
digunakan oleh peserta didik dimanapun dan kapanpun diluar pelajaran 
maupun untuk mempelajari kembali.  
b. Bagi Guru 
Bagi guru mempermudah dalam menyampaikan materi pembelajaran di 
sekolah serta mengenalkan media pembelajaran menggunakan teknologi 
yang lebih menarik dan interaktif. 
c. Bagi Peneliti 
Bagi peneliti dapat memahami dan mengenal pengembangan teknologi 
perangkat lunak khusunya perangkat mobile serta mengetahui bagaimana 
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1.6 Struktur Organisasi Penelitian 
Struktur organisasi merupakan gambaran tentang isi skripsi ini secara 
keseluruhan, berikut dengan pembahasan dari isi skripsi setiap bab nya. 
Strukturorganisasi skripsi tersebut disusun sebagai berikut: 
a. BAB I PENDAHULUAN 
Pada bab ini meguraikan tentang latar belakang permasalahan, 
merumuskan inti permasalahan, menentukan tujuan dan manfaat 
penelitian, dan disertai dengan pembatasan masalah serta sistematika 
penulisan. 
b. BAB II KAJIAN PUSTAKA 
Pada bab ini menguraikan tetntang teori-teori yang relevan dengan kajian 
penelitian dan hal-hal lainnya yang mendukung penelitian serta berguna 
dalam merancang media pembelajaran menggunakan Augmented Reality 
dan metode Demonstrasi terhadap peningkatan pemahaman kognitif 
siswa pada materi peralatan jaringan komputer. 
c. BAB III METODE PENELITIAN 
Paba bab ini menguraikan tentang metode yang digunakan dalam proses 
penelitian, perancangan desain penelitian, instrumen apa saja yang 
diperlukan disertai dengan teknik analisis yang digunakan. 
d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada bab ini menguraikan hasil, serta pembahasan dari penelitian yang 
merupakan intisari dari rumusan masalah. Bagian dari pembahasan ini 
dikaitkan dengan dasar-dasar teori yang dibahas pada BAB II. 
e. BAB V KESIMPULAN 
Pada bab ini peneliti menyajikan kesimpulan tentang penelitian yang 
telah dilakukan serta saran untuk penelitian selanjutnya yang serupa 
dengan penelitian ini. 
 
 
 
